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เร่ือง อาเซียน ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 
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สาขาวชิาเทคโนโลยีการศกึษา บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
บทคดัย่อ 
 การวิจยัในครัง้นีม้ีจดุมุง่หมายส าคญัคือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการเรียนโดยใช้
แอพพลิเคชัน่ 2) เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยแอพพลิเคชัน่กบัผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยวิธีปกติ        
3) ศึกษาลกัษณะการใช้แอพพลิเคชั่น 4) ศึกษาความพึงพอใจในการใช้แอพพลิเคชั่น เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี ้
ประกอบด้วย 1) แอพพลิเคชัน่เร่ือง อาเซียน 2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 3)แบบสงัเกตพฤติกรรม 4) แบบ
ประเมินความพงึพอใจ ผลการวิจยัพบวา่ 1) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 2) ผลการเปรียบเทียบ
การเรียนของกลุม่ที่เรียนโดยใช้แอพพลเิคชัน่มีคะแนนเฉลีย่สงูกว่ากลุม่ที่เรียนด้วยวิธีปกติ 3) ผู้ เรียนสว่นใหญ่มีลกัษณะการ
ใช้แอพพลิเคชัน่แบบคนเดียวสลบัเป็นกลุม่และมีระยะเวลาที่ให้ความสนใจมากกว่า 10 นาที 4) นกัเรียนมีระดบัความพึง
พอใจในการใช้แอพพลเิคชัน่ อยูใ่นระดบั มาก 
ค าส าคัญ : ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน , ลกัษณะการใช้แอพพลเิคชัน่ , แอพพลเิคชัน่ , อาเซียน 
 
ABSTRCT 
 The objectives of this research were 1) to compare the pretest scores with posttest score after learning 
from the application 2) to compare the learning achievements of students who learned by application to the 
conventional instruction. 3)to study an application usage 4) to study the students’ satisfaction. The research 
results were as follows; 1) The students post-test scores after studying through application were higher than the 
students pre-test scores. 2) The learning achievements of students who learned by tablets was also higher than 
the conventional instruction group. 3) Most students who learned from the application in class were 
characterized by the use of a single and swop to alternating groups, and had been interested in application 
more than 10 minutes. 4 )The students’ satisfaction was at the high level. 
Keyword : Achievement , Tablet , Application , ASEAN 
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บทน า 
จากกระแสโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว
ในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา ส่งผลให้หลายประเทศทัว่โลก
ต้องเผชิญกับความหลากหลายทัง้ด้านสงัคมและระบบ
เศรษฐกิจซึ่งมีอิทธิพลต่อวิถีชีวิตท าให้หลายประเทศต้อง
เร่งเตรียมพร้อมโดยการสร้างกลไกและพัฒนาคนให้มี
ศักยภาพสูงขึน้ เพื่อให้ประเทศชาติก้าวไปข้างหน้าได้
อย่างมัน่คง มีการรวมกลุ่มกนัเพื่อสิทธิประโยชน์ในด้าน
ต่างๆ เช่น ส่ง เสริมความมั่นคงทางด้านการเมือง 
เศรษฐกิจ และสงัคม ส่งเสริมสนัติภาพและความมัน่คง
ของภมูิภาค สง่เสริมความร่วมมือระหว่างองค์กรระหว่าง
ประเทศโดยสมาคมประชาชาติแห่งเอเชียตะวันออก-     
เฉียงใต้ (Association of Southeast Asian Nations หรือ 
ASEAN) โดยมีสมาชิกประกอบด้วย 10 ประเทศ คือ ไทย 
อินโดนีเซีย ฟิลปิปินส์ สิงคโปร์ มาเลเซีย บรูไน เวียดนาม 
ลาว พม่า และกัมพูชา ซึ่งทุกๆประเทศต่างก็เห็นพ้อง
ต้องกนัว่าการศึกษาเป็นปัจจยัที่ส าคญัยิ่ง ในการพฒันา
ประเทศอยา่งยัง่ยืน โดยปฏิญญาว่าด้วยแผนงานส าหรับ
ประชาคมอาเซียน ได้ให้ความส าคัญในการใช้กลไก
การศึกษาขับเคลื่อนอาเซียนให้บรรลุวิสยัทัศน์อาเซียน 
2020 ที่มุ่งให้อาเซียนมีวิสยัทศัน์สู่ภายนอก มีสนัติสุข 
และเช่ือมโยงเข้าด้วยกนัและมีอยู่ร่วมกนัอย่างกลมกลืน 
การพัฒนาที่มีพลวัตรและการรวมตัวทางเศรษฐกิจที่
ใกล้ชิดและในสงัคมที่เอือ้อาทรท่ีระลกึถึงสายสมัพนัธ์ทาง
ประวตัิศาสตร์ รับรู้มรดกทางวฒันธรรมที่มีร่วมกัน และ
เช่ือมในอตัลกัษณ์ของภมูิภาค (ฟาฏินา วงศ์เลขา, 2553) 
 ประเทศไทยซึ่งเป็นหนึ่งในสมาชิก ได้ตระหนกั
ถึงบทบาทและภารกิจส าคัญในการเสริมสร้างความ
ร่วมมือกับอาเซียน โดยเฉพาะการใช้กลไกความร่วมมือ
ด้านการศึกษาน าพาอาเซียนสู่การเป็นประชาคมที่มี
ความมั่นคง กระทรวงศึกษาธิการจึงได้มีนโยบาย           
5 ประการ ในการด าเนินงานด้านการศึกษาเพื่อจัดท า
แ ผ น ป ฏิ บั ติ ก า ร อ า เ ซี ย น ด้ า น ก า ร ศึ ก ษ า ข อ ง
กระทรวงศกึษาธิการดงันัน้กระทรวงศึกษาธิการจึงต้องมี
การพัฒนาศักยภาพของนัก เ รียน นักศึกษา และ
ประชาชนให้มีทกัษะที่เหมาะสม เพื่อเตรียมความพร้อม
ในการก้าวสูป่ระชาคมอาเซียน จึงได้มีการผลกัดนัให้เกิด
โครงการ OTPC (One Tablet Per Child) เพื่อเป็น
เคร่ืองมือยกระดบัคณุภาพของการศึกษา และยงัเป็นการ
กระจายโอกาสทางการศึกษาเพื่อเป็นกลไกในการ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบทางการเรียนรู้ โดยเน้นให้ผู้ เรียนเป็น
ศนูย์กลางและสามารถเรียนรู้ได้ทกุที่ทกุเวลา หลงัจากที่
รัฐบาลได้เปิดโครงการ OTPC ไปแล้วนัน้ พบว่ายังขาด
แคลนแอพพลเิคชัน่ทางการศึกษาอยู่ ที่มีบรรจุอยู่ภายใน
ตวัเคร่ืองก็ยงัมีไมค่รอบคลมุทกุกลุม่สาระวิชา (ส านกังาน
คณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน, 2556) 
 
รูปท่ี 1 เคร่ืองแท็บเลต็จากโครงการ OTPC 
 จาก เหตุผลที่ ก ล่า วมา ข้ า ง ต้ น  ผู้ วิ จัย จึ ง เ ล็ ง เ ห็ น
ความส าคญัของการพัฒนาแอพพลิเคชั่นความรู้เบือ้งต้น
เก่ียวกบัอาเซียน เพื่อให้สอดคล้องกบัหลกัสตูรการศกึษาใน
การเตรียมความพร้อมเพื่อเข้าสู้ประชาคมอาเซียนตอ่ไป 
 
กรอบแนวคดิการวิจัย 
จากการศึกษาองค์ประกอบในการออกแบบ 
Edutainment (เทียมยศ ปะสาวะโน, 2553)ซึ่งมีอยู่ด้วยกนั 
4 ข้อ คือ 1) Knowledge คือความรู้ที่ได้รับจากการเรียน         
2) Enjoy ความสนุกสานเพลิดเพลิน 3) Entertainment 
เป็นการน าเอาความบันเทิงเข้ามาผสมไว้กับการเรียน         
4) Learners ยึดหลกัแนวคิดที่เน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั ผู้วิจยั
จึงมีแนวคิดที่จะพฒันาสื่อการศึกษาประเภทเกมส์ที่ท าให้
ได้ความรู้ สนุกสนานและเลือกที่จะเรียนรู้ได้ตามอธัยาศยั 
โดยยึดหลกัการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียแบบประสม (บปุผชาติ ทฬัหิกรณ์ , 2538) มาใช้
ในการออกแบบ จึงเกิดเป็นกรอบแนวคิดการวิจยัขึน้ 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียนและ
หลังเรียน จากการเรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต 
เร่ือง อาเซียน ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ระหว่างการเรียนโดยใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เร่ือง 
อาเซียน กบัการเรียนปกติ 
3. เพื่อศกึษาลกัษณะการใช้แอพพลเิคชัน่บน
แท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา 
ปีที ่1  
4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจจากการใช้
แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน ส าหรับนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 
 
สมมติฐานการวจิัย 
1. ภายหลงัจากผู้ เรียน เรียนด้วยแอพพลิเคชั่น
บนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนเพิ่มสงูขึน้กวา่ก่อนเรียน 
2. ผู้ เรียนที่เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บ
เล็ต เร่ือง อาเซียน มีผลสมัฤทธ์ิสงูกว่าผู้ เรียนที่เรียนด้วย
วิธีปกติ 
3. ภายหลังจากการศึกษาลักษณะการใช้
แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน จะทราบถึง
ลกัษณะการใช้งานแอพพลเิคชัน่ของผู้ เรียน 
4. ผู้ เ รียนมีความพึงพอใจต่อการใช้งาน
แอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็ เร่ือง อาเซียน 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
ประชากร 
  ประชากรที่ใช้ในการวจิยัครัง้นี ้เป็นนกัเรียนที่
ก าลงัศึกษาอยู่ในโรงเรียนขนาดเล็กหรือโรงเรียนขยาย
โอกาส เครือข่ายที่ 9 ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษา 
ประถมศึกษา ราชบรีุ เขต 1 ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ทัง้หมด 18 โรงเรียน 
จ านวนนกัเรียน 306 คน 
 
กลุ่มตัวอย่าง  
กลุม่ตวัอยา่งที่ใช้ในการวิจยัครัง้นีไ้ด้มาโดยการสุม่
อย่างง่าย จ านวน 2 โรงเรียนโดยแบ่งกลุม่ตวัอย่างออกเป็น 
2 กลุม่ได้แก่ 
1. กลุม่ทดลอง  เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา 
ปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงลา่ง จ านวน 32 คน  
2. กลุม่ควบคมุ  เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีที่ 1 โรงเรียนวดัหนองพนัจนัทร์ จ านวน 32 คน 
 
ตัวแปรในการศึกษาวิจัย 
1. ตวัแปรต้น ได้แก ่การเรียนด้วยแอพพลเิคชัน่
บนแท็บเลต็  เร่ือง อาเซียน 
2. ตวัแปรตาม ได้แก่  
2.1 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง อาเซียน 
2.2 ลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่นบน
แท็บเลต็เร่ือง อาเซียน 
2.3 ความพึงพอใจในการใช้แอพพลิเคชัน่
บนแท็บเลต็เร่ือง อาเซียน 
 
ภาพประกรอบ กรอบแนวคดิการวิจยั 
ตัวแปรตาม 
1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
2. ลกัษณะการใช้แอพพลเิคชัน่ 
3. ความพงึพอใจในการใช้
แอพพลเิคชัน่ 
 
 
ตัวแปรต้น  
การเรียนด้วยแอพพลเิคชัน่บน
แท็บเลต็เร่ือง อาเซียน 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครัง้ 
ประกอบด้วย  
        1. แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน 
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1  
          2. แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นบน
แท็บเลต็ เร่ือง อาเซียน โดยผู้ เช่ียวชาญด้าน “เนือ้หา” 
      3. แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นบน
แท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน โดยผู้ เช่ียวชาญด้าน “เทคโนโลยี
การศกึษา” 
     4. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนเร่ือง 
อาเซียนแบบปรนยั 3 ตวัเลอืก จ านวน 10 ข้อ 
     5. แบบสงัเกตพฤติกรรมในการใช้แอพพลิเคชัน่
บนแท็บเลต็ เร่ือง อาเซียน  
    6. แบบส ารวจความพงึพอใจการใช้แอพพลเิคชัน่ 
เร่ือง อาเซียน 
 
สถติิที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. ร้อยละ (Percentage) 
2. คา่เฉลีย่ (Mean)  
3. คา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
4. การหาคา่ความเช่ือมัน่ (KR-20 ) 
5. การหาคา่ความยากง่ายของข้อสอบ (p) 
6. การหาคา่อ านาจจ าแนก (r)  
 7. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของกลุ่มทดลอง ก่อนเรียนและหลงัเรียนจากการเรียน
ด้วยแอพพลิเคชั่น โดยใช้ค่าสถิติ t – test จากสตูร 
dependent sample t-test 
8. เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ของกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมจากการเ รียนด้วย
แอพพลิเคชัน่ โดยใช้ค่าสถิติ t – test จากสตูร independent 
sample t-test 
 
 
 
 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล 
1. ข อ ห น ัง ส ือ จ า ก บ ัณ ฑ ิต ว ิท ย า ล ัย 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ถึงผู้อ านวยการโรงเรียน
บ้านโป่งกระทิงลา่งและโรงเรียนวดัหนองพนัจนัทร์ เพื่อขอ
ความร่วมมือในการเก็บข้อมลู 
2. ส าห รับกลุ่มควบคุม  ผู้ วิ จัยขอความ
อนุเคราะห์และท าการตกลงกับครูผู้ สอนเก่ียวกับการ
จัดการเรียนการสอนเร่ืองอาเซียน ให้มีความสอดคล้อง
กันในด้านวัตถุประสงค์  เนื อ้หา สื่อ  ภาพประกอบ 
ระยะเวลาในการจดัการเรียนการสอนและการประเมินผล 
ครูผู้สอนรายวิชาสงัคมศึกษา ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 
1 โรงเรียนวดัหนองพนัจนัทร์ เพื่อให้ด าเนินการสอนด้วย
วิธีปกติกบักลุม่ควบคมุจ านวน 32 คน เมื่อครบระยะเวลา
ที่ก าหนด  ให้กลุม่ควบคมุท าแบบทดสอบ ( Post–Test ) 
3. ส าหรับกลุ่มทดลอง ผู้ วิจัยด าเนินการ
ทดลองกบักลุม่ทดลอง ซึ่งเป็นนกัเรียนที่ก าลงัเรียนอยู่ใน
ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงลา่ง
จ านวน 32 คน โดยใช้แท็บเล็ต 1 เคร่ือง ต่อผู้ เรียน 1 คน 
ดงันี ้
3.1 ชีแ้จงให้นกัเรียนกลุม่ตวัอย่างทราบ
ถึงวัตถุประสงค์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย และ
วิธีใช้แอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็ เร่ือง อาเซียน  
3.2 ให้กลุม่ตวัอยา่งท าแบบทดสอบก่อน
เรียน (Pre – test) เร่ืองอาเซียน โดยใช้เวลา 20 นาท ี
จากนัน้จึงเก็บรวบรวมแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
และน าคะแนนไปวิเคราะห์ทางสถิติ 
3.3  ผู้วิจัยอธิบายวิธีการใช้แอพพลิเคชั่น
บนแท็บเล็ต เร่ืองอาเซียน พร้อมทัง้สาธิตขัน้ตอนต่างๆ  
ในการใช้ให้กลุม่ตวัอยา่งทราบ  
3.4 ให้กลุม่ตวัอยา่งจ านวน 32 คน เรียน
ด้วยแอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็ โดยสอนโดยครูผู้สอน สอน
เนือ้หาเร่ืองอาเซียนเป็นระยะเวลา 40 นาที หลงัจากนัน้
ให้ผู้ เรียนใช้แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน เป็น
ระยะเวลา 20 นาที โดยมีครูผู้สงัเกตการณ์คอยท าการ
สังเกตพฤติกรรมในขณะที่กลุ่มตัวอย่างก าลังใช้งาน
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แอพพลิเคชัน่ เป็นระยะเวลา 5 วนั และบนัทึกผลลงใน
แบบสงัเกตพฤติกรรมการใช้แอพพลเิคชัน่ในชัน้เรียน 
 
 
 
 
 
    รูปท่ี 2 ภาพภายในแอพพลเิคชัน่ 
 
3.5 ให้กลุ่มตวัอย่างน าเคร่ืองแท็บเล็ตที่
ภายในติดตัง้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน 
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 กลบัไปเรียนรู้ที่บ้าน ก าหนด
ระยะเวลา 7 วนั โดยมีผู้ปกครองคอยสงัเกตพฤติกรรม
และบัน ทึ ก ล ง ใ นแบบสัง เ ก ตพฤติ ก ร รม ก า ร ใ ช้
แอพพลเิคชัน่เมื่อครบก าหนดจึงเรียกเก็บกลบัคืน  
3.6 หลงัจากที่กลุม่ตวัอย่างท าการเรียน
ผ่านแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเร่ือง  อาเซียน จนครบ
ระยะเวลาที่ก าหนด ผู้วิจยัให้กลุม่ตวัอยา่งท าแบบทดสอบ
หลงัเรียน (Post - Test) โดยใช้เวลาในการทดสอบ 20 นาที 
3.7 ให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถาม
ความพึงพอใจในการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เร่ือง 
อาเซียน ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 โดยผู้วิจยัเป็นผู้อ่าน
ค าถามให้กลุม่ตวัอยา่งฟัง 
4. เก็บรวบรวมคะแนนและข้อมูลจากการท า
แบบทดสอบทัง้สองกลุ่ม แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้
แอพพลิเคชั่นในชัน้เรียน แบบสงัเกตพฤติกรรมการใช้
แอพพลิเคชัน่โดยผู้ปกครอง และแบบสอบถามความพึง
พอใจและน าข้อมูลที่เก็บไปท าการวิเคราะห์ทางสถิติ 
 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ตอนที่ 1 การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียน และหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต  
           เร่ือง อาเซียน 
จากสมมติฐานในการวิจยัที่ตัง้ไว้วา่ ภายหลงัจากผู้ เรียน เรียนด้วยแอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็ เร่ือง อาเซียน ผู้ เรียนมี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมสงูขึน้ พบว่า คะแนนก่อนเรียนของผู้ เรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 5.75 แต่เมื่อผู้ เรียนได้ท าการเรียนด้วย
แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ตเร่ือง อาเซียนเป็นระยะเวลาเวลา 5 วนั ผู้ เรียนมีคะแนนหลงัเรียนเฉลี่ยอยู่ที่ 8.91 คะแนน และเมื่อ
เปรียบเทียบระหวา่งคะแนนก่อนและหลงัเรียนเรียน พบวา่คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ดงัแสดงในตาราง 1 
 
ตาราง 1 การเปรียบเทยีบคะแนนเฉลีย่ก่อนละหลงัเรียนของนกัเรียนที่เรียนด้วยแอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็เร่ืองอาเซียน 
คะแนนทดสอบ M S.D. t p 
ก่อนเรียน 5.75 1.30 
11.54* 0.00 
หลงัเรียน 8.91 0.96 
 
* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05    
t ที่จดุวิกฤต ิ= .418 
 
ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างการเรียนโดยใช้แอพพลเิคชั่นบนแท็บเล็ต 
 เร่ือง อาเซียนกับการเรียนด้วยวิธีปกต ิ
 จากผลการศึกษาการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ระหว่างการเรียนโดยใช้แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ตเร่ือง 
อาเซียน กบัการเรียนด้วยวิธีปกติ พบวา่ผู้ เรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.41 คะแนน สว่นผู้ เรียนที่เรียนโดยใช้
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แอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็เร่ือง อาเซียน มีคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนยู่ที่ 8.91 คะแนน และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างกลุม่ผู้ เรียนที่
เรียนด้วยวิธีปกติและกลุม่ผู้ เรียนที่เรียนโดยใช้แอพพลเิคชัน่บนแท็บเล็ตเร่ือง อาเซียน พบว่าคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัเรียนที่เรียนโดยใช้แอพพลเิคชัน่เร่ือง อาเซียนมีระดบัคะแนนเฉลีย่สงูกวา่นกัเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติที่ระดบั .05 ดงัแสดงในตาราง 2 
 
ตาราง 2 การเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งการเรียนโดยใช้แอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็เร่ือง อาเซยีน กบัการเรียน
ด้วยวิธีปกต ิ
คะแนนทดสอบ M S.D. t p 
เรียนด้วยวิธีปกต ิ 4.41 1.21 
17.19* 0.00 เรียนโดยใช้
แอพพลเิคชัน่ 
8.91 0.96 
 
* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05    
df 31  t=1.6955 
 
ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ลักษณะการใช้ของผู้เรียนในขณะใช้งานแอพพลิเคชั่นบนแท็บเลต็ เร่ือง อาเซียน   
 ส าหรับการสงัเกตลกัษณะการใช้ของผู้ เรียนในขณะใช้งานแอพพลเิคชัน่เร่ือง อาเซียน ผู้วิจยัได้แบ่งการสงัเกตลกัษณะ
การใช้แอพพลิเคชั่นออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) ลกัษณะการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตภายในชัน้เรียน 2) ลกัษณะการใช้
แอพพลเิคชัน่ เร่ือง อาเซียน ขณะอยูท่ี่บ้าน 
3.1 ลกัษณะการใช้แอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็เร่ือง อาเซียน ภายในชัน้เรียน พบว่าผู้ เรียนสว่นใหญ่มีลกัษณะการใช้
แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเร่ือง อาเซียน คนเดียวสลบัเป็นกลุ่ม รองลงมาได้แก่ เป็นกลุ่มและคนเดียว ตามล าดบั และมี
ระยะเวลาที่ให้ความสนใจในแอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็เร่ือง อาเซียน มากกวา่ 10 นาที ดงัแสดงในตาราง 3 
 
ตาราง 3 แสดงร้อยละของลกัษณะการใช้งานแท็บเลต็และระยะเวลาทีใ่ห้ความสนใจของนกัเรียนในขณะใช้งานแอพพลเิคชัน่
บนแท็บเลต็เร่ือง อาเซยีน ภายในชัน้เรียน  
วันที่ 
ลักษณะการใช้ ระยะเวลาที่ให้ความสนใจ 
คนเดียว เป็นกลุ่ม 
คนเดียวสลบั 
เป็นกลุ่ม 
0-5 นาท ี
(ร้อยละ) 
5-10 นาท ี
(ร้อยละ) 
10-20นาท ี
(ร้อยละ) 
คน ร้อยละ คน ร้อยละ คน ร้อยละ 
1 2 6.25 19 59.37 11 34.37 0 0 100 
2 0 0 11 34.37 21 65.62 0 0 100 
3 1 3.12 10 31.25 21 65.62 0 0 100 
4 3 9.37 13 40.62 22 68.75 0 0 100 
5 1 3.12 4 12.50 27 84.37 0 0 100 
รวม 
1.4 5.46 
11.
4 
35.62 20.4 63.74 
0 0 100 
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จากตารางที่ 3 แสดงลกัษณะการใช้งานจากกลุม่ตวัอยา่งที่เรียนด้วยแอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็เร่ืองอาเซียนจ านวน 
32 คน ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงลา่ง ร้อยละ 63.7 มีการใช้งานคนเดียวสลบั
กบัการใช้งานเป็นกลุม่ ร้อยละ 35.6 ใช้งานเป็นกลุม่ และร้อยละ 5.4 ใช้งานคนเดียว ในสว่นของระยะเวลาที่นกัเรียนให้ความ
สนใจตอ่การใช้แอพพลเิคชัน่นัน้ ร้อยละ100 ให้ความสนใจมากกว่า 10 นาที ดงันัน้จึงสรุปได้ว่า นกัเรียนมีพฤติกรรมการใช้
แอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็เร่ือง อาเซียน ในลกัษณะของการเลน่คนเดียวสลบัเป็นกลุม่มากที่สดุ รองลงมาคือการเลน่แบบเป็น
กลุม่ และเลน่คนเดียวตามล าดบั โดยนกัเรียนทกุคนมีระยะเวลาที่ให้ความสนใจในแอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน 
มากกวา่ 10 นาทีขึน้ไป 
3.2 ลกัษณะการใช้ของนกัเรียนในขณะใช้งานแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเร่ือง อาเซียน ขณะอยู่ที่บ้านพบว่าใน
ขณะที่ผู้ เรียนน าเคร่ืองคอมพิวเตอร์แท็บเลต็กลบัไปใช้ที่บ้าน ช่วงเวลาที่มีการใช้งานมากที่สดุคือช่วง หลงัรับประทานอาหาร
เย็น รองลงมาได้แก่ช่วง หลงัเลกิเรียนและช่วงก่อนมาโรงเรียนตามล าดบั ดงัแสดงในตาราง 4 
 
ตาราง 4 แสดงลกัษณะการใช้งานแท็บเลต็และระยะเวลาที่ให้ความสนใจของนกัเรียนในขณะใช้งานแอพพลเิคชัน่บนแทบ็เลต็ 
 เร่ือง อาเซียนขณะอยูท่ี่บ้าน  
วนัท่ี 
ช่วงเวลา 
ระยะเวลาใน 
การใช้(นาท)ี 
ผลตอ่การมีสว่นร่วมในครอบครัว 
ก่อนมา
โรงเรียน 
(ครัง้) 
หลงัเลกิเรียน 
(ครัง้) 
หลงั
รับประทาน
ทานอาหาร
เย็น 
(ครัง้) 
ไมม่ี มี 
1 1 8 11 
43.66 12 3 
2 6 6 10 
3 4 8 12 
4 4 9 12 
5 8 8 11 
6 5 9 12 
7 2 12 2 
รวม 30 60 70 43.66 12 3 
 
 จากการวิเคราะห์ลกัษณะการใช้งานแอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงลา่ง ขณะที่น ากลบัไปใช้งานท่ีบ้าน ผา่นแบบบนัทกึพฤติกรรมการใช้แอพพลเิคชัน่ เร่ือง อาเซียน ของ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ส าหรับผู้ปกครองทัง้ 7 วนั พบว่า นกัเรียน ใช้งานแอพพลิเคชัน่ในช่วงเช้าก่อนมาโรงเรียน
จ านวน 30 ครัง้  ใช้งานแอพพลิเคชัน่ในช่วงหลงัเลิกเรียน จ านวน 70 ครัง้ ใช้งานแอพพลิเคชัน่ในช่วงเวลาหลงัรับประทาน
อาหารเย็นจ านวน 70 ครัง้ โดยมีระยะเวลาในการใช้งานแตล่ะครัง้เฉลีย่ 43.66 นาทีตอ่การใช้งานในหนึ่งครัง้ และร้อยละ 80 
ของผู้ปกครอง พบวา่ในการใช้งานแอพพลเิคชัน่ เร่ือง อาเซียน ไม่มีผลต่อการมีสว่นร่วมในครอบครัว ร้อยละ 20 พบว่ามีผล
ตอ่การมีสว่นร่วมในครอบครัว  
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ตอนที่ 4 การวิเคราะห์ความพงึพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแอพพลิเคชั่นบนแทบ็เล็ตเร่ือง อาเซียนของนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 1 
 จากการศกึษาความพงึพอใจของผู้ เรียนที่มีตอ่แอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็ เร่ือง อาเซียนพบวา่ผู้ เรียนมีความพงึพอใจ
ตอ่แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน อยู่ในระดบัมาก โดยผู้ เรียนสว่นใหญ่ให้คะแนนความพึงพอใจในเร่ืองของเกมส์
สนุกและภาพการ์ตูนสวยงามมากที่สดุ รองลงมาได้แก่ เสียงดงัชัดเจน เกมส์ช่วยให้จ าเนือ้หาได้และตัวหนงัสืออ่านง่าย 
ตามล าดบั ดงัแสดงในตาราง 5 
 
     ตาราง 5 แสดงผลการวิเคราะห์ความพงึพอใจของผู้ เรียนที่มตีอ่แอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็เร่ือง อาเซยีนของนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 1 
รายการท่ีประเมิน M S.D. การแปลผล 
1. เกมส์สนกุ 3.00 0.00 มาก 
2. ตวัหนงัสอือา่นง่าย 2.78 0.49 มาก 
3. ภาพการ์ตนูสวยงาม 3.00 0.00 มาก 
4. เสยีงดงัชดัเจน 2.97 0.18 มาก 
5. เกมส์ชว่ยให้จ าเนือ้หาได้ 2.97 0.18 มาก 
 ค่าเฉลี่ยรวม 2.94 0.14 มาก 
 
สรุปผลการวิจัย  
1. นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่1 มีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ .05 
2. นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่1 ที่เรียนจาก
แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน สงูกวา่นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่1 ที่เรียน
ด้วยวิธีปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 
3. นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่1 มีลกัษณะ
การใช้งานแอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็ เร่ือง อาเซียนภายใน
ชัน้เรียน แบบคนเดียวสลบัเป็นกลุม่ ให้ความสนใจในการ
ใช้แอพพลิเคชั่นมากกว่า 10 นาที มีลักษณะการใช้
แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน ขณะอยู่ที่บ้าน 
ใช้มากที่สดุในช่วงเวลาหลงัรับประทานอาหารเย็น มีการ
ใช้งานเฉลีย่ 43.66 นาทีตอ่ครัง้ และผู้ปกครองร้อยละ 80 
เห็นวา่การใช้แอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็ เร่ือง อาเซียน ไมม่ี
ผลตอ่การมีสว่นร่วมในกิจกรรมของคนในครอบครัว 
4. ผู้ เรียนมีความพึงพอใจในแอพพลิเคชัน่บน
แท็บเลต็ เร่ือง อาเซียน อยูใ่นระดบัมาก 
 
อภปิรายผล 
จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนและ
ลกัษณะการใช้แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน ของ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงลา่ง 
สามารถอภิปรายผลได้ดงันี ้
1. ผู้ เรียนที่เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บ
เลต็เร่ือง อาเซียน มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเพ่ิมมากขึน้
ซึง่เป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 ทัง้นีเ้นื่องมาจากสื่อแอพพลิเคชั่น
บนแท็บเล็ต เร่ืองอาเซียน เป็นสื่อที่สามารถเรียนรู้ได้
ตลอดเวลา ทัง้ยงัให้ความสนกุสนานเพลิดเพลินควบคู่ไป
กบัการเรียนรู้ ซึ่งการใช้รูปแบบการจดัการเรียนการสอน
แบบที่ เน้นความรู้ควบคู่ความบันเทิง (Edutainment) 
ให้กับผู้ เรียน จะสามารถช่วยสร้างบรรยากาศในการ
เรียนรู้ที่ผ่อนคลายและยังช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดการ
เรียนรู้ได้ดีกว่าการเรียนในบรรยากาศที่ เคร่งเครียด 
(สณิุสา เฮงสวสัดิ์. 2546 ) 
2. ผู้ เรียนที่เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บ
เลต็ เร่ือง อาเซียน มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดีกว่าผู้ เรียน
ที่เรียนด้วยวิธีปกติ อันเนื่องมาจากสื่อแอพพลิเคชั่นบน
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แท็บเลต็ เร่ือง อาเซียน ถกูออกแบบให้มีลกัษณะของการ
กระท ากิจกรรมใดๆ ซ า้ไปมาช่วงระยะเวลาหนึ่ง ซึ่งจะท า
ให้บุคคลนัน้เกิดการจดจ าในสิ่งที่ท า สามารถเรียนรู้และ
แก้ปัญหาได้เร็วมากขึน้ ตามกฏของการเรียนรู้ทัง้ 4 ข้อ 
(ทิศนา แขมมณี. 2548 หน้า51) ผู้ที่เรียนด้วยแอพพลิเคชัน่
บนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน จึงเกิดการเรียนรู้ จดจ าได้
ดีกวา่ผู้ที่เรียนด้วยวิธีปกติ  
3. ผลของการศึกษาพบว่าผู้ ที่ เ รียนด้วย
แอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็ เร่ือง อาเซียน มีลกัษณะการใช้
แอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็เร่ือง อาเซียน ดงันี ้
3.1 ผู้ เรียนมีลกัษณะการใช้แอพพลิเคชั่น 
ภายในห้องเรียน มากกวา่ 10 นาที  และขณะอยู่ที่บ้านใช้
เวลาเฉลี่ย 43.66 นาทีต่อการใช้งาน 1 ครัง้ เนื่องจาก
แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน ช่วยให้ผู้ เรียน
สนกุสนาน เพลดิเพลนิ ผอ่นคลายในการเรียนรู้ 
3.2 ผู้ เรียนมีลกัษณะการใช้แอพพลิเคชั่น
บนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน ขณะอยู่ที่บ้าน ในช่วงเวลา
หลงัรับประทานอาหารเย็นมากที่สดุ รองลงมาได้แก่ช่วง
หลงัเลิกเรียน และช่วงเวลาที่ผู้ เรียนใช้แอพพลิเคชัน่น้อย
ที่สดุคือช่วงเช้าก่อนมาโรงเรียน 
3.3 ผู้ปกครองร้อยละ 80 เห็นว่าการใช้
งานแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียนนัน้ ไม่มีผล
ต่อการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมกับคนในครอบครัว 
ร้อยละ 20 พบว่า มีผลต่อการมีส่วนร่วมของคนใน
ครอบครัว เช่น ท าให้ครอบครัวได้ใช้เวลาร่วมกนัมากขึน้ 
ผู้ เรียนน าแอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เร่ือง อาเซียน ไปเลน่
กบัคนในครอบครัว และจากการสอบถามเพิ่มเติม พบว่า 
ผู้ปกครองอยากให้มีการพฒันาแอพพลิเคชัน่ในวิชาอื่นๆ
เพิ่มเติม 
4. จากการศึกษาระดับความพึงพอใจใน
แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเร่ือง อาเซียน พบว่า ผู้ เรียนมี
ระดับความพึงพอใจในแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเร่ือง 
อาเซียน อยูใ่นระดบัมาก ซึง่ข้อที่มีคะแนนสงูสดุคือ เกมส์
สนุกและภาพกา ร์ตูนสวยงาม  ซึ่ ง สอดค ล้องกับ
ผลการวิจยัของ จนัทิมา จงชาญสิทโธ ที่ศึกษาวิจยัเร่ือง
ผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่มีภาพการ์ตูน
ประกอบส าหรับน ักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่  4 
ผลการวิจัยพบว่านกัเรียนที่เรียนรู้โดยใช้แผนการจดัการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่มีภาพการ์ตูนประกอบมี
ความพึงพอใจสูงกว่าวิธีการเรียนแบบปกติ  (จันทิมา       
จงชาญสทิโธ. 2549)  
5. ผู้ เรียนให้ความสนใจกับการเรียนรู้ที่อยู่ใน
ลกัษณะของเกมส์ที่มีภาพการ์ตูนเป็นองค์ประกอบหลักมี
เสียงดนตรีประกอบที่สนุกสนาน เนื่องจากการเรียนรู้ใน
บรรยากาศที่ผ่อนคลาย ตามลกัษณะของ Edutainment 
ทัง้ 4 ข้อ จะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความสขุ 
สนุกสนาน เรียนรู้อย่างอิสระตามความถนดัของตนเอง 
(สณิุสา เฮงสวสัดิ์. 2546 ) 
 
ข้อเสนอแนะ 
จากการวิจยัในครัง้นี ้ผู้วิจยัมีข้อเสนอแนะอนัอาจจะ
เป็นประโยชน์ตอ่ผู้ เก่ียวข้องดงันี ้
ข้อเสนอแนะจากการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.  ในการใช้งานแอพพลิเคชั่น  เ ร่ือง 
อาเซียนส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 ควรใช้เป็น
สือ่เสริมควบคูไ่ปกบัการเรียนด้วยวิธีปกติ เพื่อที่ผู้ เรียนจะ
ได้มีความเข้าใจในเนือ้หามากยิ่งขึน้ 
2. ควรขอความร่วมมือกับครูผู้ สอนและ
ผู้ ปกครอง เพื่อช่วยในการควบคุมดูแลให้สามารถ
ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลได้อย่างเป็น
ระเบียบเรียบร้อย 
3. การจดับรรยากาศภายในชัน้เรียน ควร
ปล่อยให้เป็นไปตามธรรมชาติของผู้ เรียนให้มากที่สุด       
ไมค่วรบงัคบัให้ผู้ เรียนนัง่เรียนอยูก่บัท่ีเพียงคนเดียว  
 
ข้อเสนอแนะในการพัฒนาแอพพลิเคชั่น 
1. การสร้างแอพพลิเคชั่นในส าหรับเด็ก
ควรจะมีภาพการ์ตูนที่เหมาะสมกบัวยัเป็นส่วนประกอบ 
เสียงต้องมีความชัด เจน รูปแบบตัวอักษรภายใน
แอพพลเิคชัน่จะต้องอา่นและเข้าใจได้ง่าย 
89 
91 
วารสารวิชาการศกึษาศาสตร์  คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ : ปีท่ี 16 ฉบบัท่ี  2 กรกฎาคม – ธนัวาคม 2558 
 
2. ควรระมดัระวงัในเร่ืองของขนาดและ
ความละเอียดของภาพในขัน้ตอนการพฒันาแอพพลิเคชั่น 
เนื่องจากแท็บเล็ตในแต่ละ รุ่นมีขนาดหน้าจอและ
ความเร็วของเคร่ืองที่แตกต่างกัน ถ้าใส่ภาพที่มีความ
ละเอียดมากเกินไปอาจจะท าให้การท างานของแอพพลิเคชัน่
ช้าลงหรือใช้งานไมไ่ด้ 
3. ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นไม่ควร
พฒันาบนอีมูเลเตอร์เพียงอย่างเดียว ควรน าเคร่ืองแท็บ
เล็ตที่จะใช้ในการทดลองจริงมาทดสอบแอพพลิเคชั่นใน
ระหว่างที่พัฒนาอยู่เสมอ เพื่อสังเกตการท างานของ
แอพพลเิคชัน่บนแท็บเลต็ที่ใช้จริง 
4. ในกรณีที่มีการว่าจ้างให้มีการเขียน
โค้ดโปรแกรมควรท าหนังสือสัญญาการจ้างงานให้มี
ความละเอียด รัดกมุ และต้องให้ผู้ รับจ้างสง่โค้ดโปรแกรม
และไฟล์ทกุชนิดที่ใช้ในแอพพลเิคชัน่ให้เมื่อสิน้สดุงาน 
 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครัง้ต่อไป 
1. ควรมีการศึกษาการใช้แอพพลิเคชัน่ที่
มีลกัษณะของเกมส์ในกลุ่มตวัอย่างในระดบัชัน้ที่สูงขึน้ 
โดยควรเพิ่มฟังก์ชั่นการใช้งานให้มากขึน้ตามวัยของ
ผู้ เ รี ยน  เช่น  การ ฝึกพูดตามแอพพลิ เคชั่นการท า
แบบฝึกหดั เป็นต้น 
2. ควรมีการศึกษาออกแบบการมีส่วน
ร่วมกบัแอพพลิเคชัน่ให้มากขึน้โดยอาจเพิ่มกระบวนการ
ทบทวนความรู้ เพื่อช่วยให้ผู้ เ รียนมีการจดจ าเนือ้หา
ภายในแอพพลเิคชัน่มากขึน้ตามไปด้วย 
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